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En este proyecto se va a desarrollar un asistente para 
restaurantes mediante realidad aumentada.
La idea es mejorar el trabajo, productividad y gestión 
del	espacio	y	tiempo	del	restaurante	con	el	fin	de	au-
mentar	los	beneficios	y	ofrecer	un	servicio	de	calidad.	
Para todo esto se debe incluir tecnologías de realidad 
aumentada para aumentar el atractivo y la introduc-
ción de nuevas tecnologías.
Actualmente la realidad aumentada es una tecnolo-
gía en auge en la cual se están encontrando numero-
sos campos de aplicación. Partiendo de esto, se quiere 
integrar esta tecnología dentro de un entorno tan habi-




co y no esta ligado a empresas o entidades, por lo que 
todo lo expuesto durante el trabajo está desarrollado 
por el alumno. 
El desarrollo del proyecto se adecuará a los márgenes 
dictados por la normativa de la EINA respecto al Tra-
bajos de Fin de Grado, cuyo valor es de 30 CTS lo que 







El principal objetivo es mejorar la productividad dentro 
de un restaurante e integrar nuevas tecnologías dentro 
del entorno del restaurante. 
Para ello se desarrollará un producto cuya tecnología 
este	basada	en	la	realidad	aumentada	y	que	satisfaga	
las necesidades del entorno en el que se encuentre 
dentro del restaurante. Este producto podrá abarcar 
diferentes secciones del restaurante tales como la co-
cina o la sala de mesas y se adaptará a las caracterís-
ticas de las distintas tipologías de restaurante.
Además deberá estar orientado a los diferentes usua-
rios con los que interactue, como cocineros, camare-
ros o comensales.
El alcance del proyecto será el desarrollo de un pro-
ducto en su mayor medida, siempre dentro de los lími-
tes tecnológicos que puedan aparecer y de las limita-
ciones	técnicas	del	alumno.
El resultado del proyecto deberá ser un producto va-
riable que pueda adaptarse a distintos tipos de restau-











Durante	 la	 primera	 fase	 del	 proyecto	 se	 realizará	 un 
estudio de mercado con el que se pretende obtener 
información	sobre	realidad	aumentada	y	sobre	el	tra-
bajo dentro de una cocina. 
Para	 la	 segunda	 fase	se	 realizará	una	generación de 
conceptos y su desarrollo para la futura elección de 
una de las opciones.	Una	vez	elegido	el	concepto	final,	
se procederá a su desarrollo. 
Durante	la	fase	de	desarrollo	se	realizarán	los	estudios 
pertinentes y se desarrollará el producto en su máxima 
medida. Por	último,	se	realizará	la	documentación per-
tinente y se preparará una presentación y una maque-
ta, si fuera necesaria.
A lo largo del proyecto se asistirá a tutorías con el tutor 
para llevar un seguimiento y guiado del proyecto.
Javier Pereda Murillo
- Estudiante de Ingeniería de Diseño Industrial y Desa-
rrollo	del	Producto	en	la	Universidad	de	Zaragoza
- Estudiante del Máster en Ingeniería de Diseño Indus-
trial	en	la	Universidad	de	Zaragoza
Javier	Fernández-Carrión
- Tutor del proyecto














rrollado en un plazo de 10 meses,	con	entrega	a	finales	
de Noviembre.
Durante	este	periodo	la	planificación	ha	sido	variable	
y orientada tanto al reparto de horas diario como al 
reparto de trabajo durante los meses. 
En	los	anexos	se	puede	observar	una	planificación	más	
detallada del trabajo desde Febrero hasta Septiem-
bre, con el reparto de días y horas teóricas, así como la 
asignación de otras labores.
A	continuación	se	puede	ver	de	forma	visual	que	de-
sarrollo ha tenido el proyecto y como se han repartido 
las	distintas	fases	a	lo	largo	de	los	meses	de	trabajo.
La	primera	fase	de	investigación	se	realizó	entre	los	me-
ses de Febrero y Mayo. 
La	segunda	fase	de	 ideación	y	conceptualización	se	
realizó	entre	los	meses	de	Mayo	y	Julio,	donde	se	pre-
sentaron al tutor los conceptos desarrollados y se reali-
zó	la	selección	del	concepto	final.
La	fase	de	desarrollo	se	ha	realizado	desde	Julio	hasta	
Noviembre, donde se ha desarrollado el concepto ele-
gido y sus variaciones.
Por	último,	la	fase	de	documentación	se	ha	realizado	
























































En la fase de investigación se va a recopilar información acerca del campo en el que se va a trabajar y se va a 






El	 objetivo	 principal	 de	 esta	 fase	 es	ampliar nuestros 
conocimientos dentro del ámbito de trabajo para po-
der	tener	un	trasfondo	informativo	ya	sea	relacionado	
con el trabajo dentro de restaurantes como con la tec-
nología	a	utilizar.





También	 se	 realizará	 un	 método persona para tener 
una visión genérica de los usuarios objetivo y sus ca-
racterísticas.
Para ello se estudiarán la realidad aumentada y las 
principales aplicaciones y productos que la utilizan, 
con	el	fin	de	entender	su	funcionamiento	y	cuáles	son	
las principales características.
También	se	va	a	realizar	un	estudio orientado al trabajo 
dentro de la cocina de un restaurante. Esto se debe a 
que en un principio se planteo el proyecto como un 
producto que iría integrado dentro de la propia coci-
na.
Además	 del	 estudio	 de	 cocinas	 se	 realizará	 una en-
cuesta para recabar datos de primera mano de los 
usuarios objetivo.
Todos los estudios están desarrollados más ampliamen-






definir	la visión de un entorno físico del mundo real, a 
través de un dispositivo tecnológico, es decir, los ele-
mentos físicos tangibles se combinan con elementos 
virtuales, logrando de esta manera crear una realidad 
mixta “Realidad Aumentada” en tiempo real.
La	 realidad	 aumentada	 es	 diferente	 de	 la	 Realidad	
virtual porque sobre la realidad material “del mundo 
físico”	se	monta	una	realidad	visual	generada	por	or-
denador,	en	la	que	el	usuario	percibe	una	mezcla	de	
las dos realidades, mientras que en la realidad virtual el 




- Display en la cabeza.
Una pantalla instalada en la cabeza (HMD Head-Moun-
ted Display) (Imagen 1) es la que muestra tanto las imá-
genes	de	 los	 lugares	del	mundo	físico	y	social	donde	
nos encontremos, como objetos virtuales sobre la vista 
actual del usuario.
La principal ventaja de la HMD de Realidad Aumen-
tada es la integración de la información virtual dentro 
del mundo físico para el usuario.	La	información	gráfi-
ca está condicionada a la vista de los usuarios.
- Display de mano
El dispositivo manual con realidad aumentada cuenta 
con un dispositivo informático que incorpora una pan-
talla pequeña que cabe en la mano de un usuario. El 
display	de	mano	promete	ser	el	primer	éxito	comercial	
de las tecnologías de Realidad Aumentada. 
Sus dos principales ventajas son el carácter portátil de 
los dispositivos de mano y la posibilidad de ser aplica-
da en los teléfonos con cámara.
- Display espacial
La Realidad Aumentada espacial (SAR) (Imagen 2)
hace uso de proyectores digitales para mostrar infor-
mación gráfica sobre los objetos físicos. Debido a que 
el display no está asociado a cada usuario, permite a 
los	grupos	de	usuarios,	utilizarlo	a	la	vez	y	coordinar	el	
trabajo entre ellos.
La principal ventaja es que el usuario no está obligado 
a llevar el equipo encima ni a someterse al desgaste 
de la pantalla sobre los ojos. Esto hace del display es-
pacial un buen candidato para el trabajo colaborati-
vo, ya que los usuarios pueden verse las caras. Además 










La combinación de todos estos elementos se da a me-
nudo en los smartphones modernos, que los convierten 
en una posible plataforma de realidad aumentada.
¿Qué es?
Tecnología
Imagen 1. Display en la cabeza.





sobre un objeto real, primero es necesario atribuir las 
imágenes virtuales a lugares del mundo real. Ese mun-
do real debe ser situado, a partir de imágenes de la 
cámara, en un sistema de coordenadas. Dicho proce-
so se denomina registro de imágenes. Este proceso usa 
diferentes	métodos	de	visión	por	ordenador,	en	su	ma-
yoría relacionados con el seguimiento de vídeo.
Para conseguir la superposición de elementos virtuales 
en	la	vista	de	un	entorno	físico,	un	sistema	de	realidad	
aumentada	debe	estar	 formado,	por	 lo	general,	 por	
los	siguientes	elementos:
- Cámara
Es el dispositivo que capta la imagen del mundo real. 
Puede ser la webcam del ordenador o bien la cámara 
del	teléfono	inteligente	o	de	la	tableta.
- Procesador
Es el elemento de hardware que combina la imagen 
con	la	 información	que	debe	sobreponer,	es	decir,	el	





En ella se muestran combinados los elementos reales y 
virtuales.
- Conexión a Internet
Se	utiliza	para	enviar	la	información	del	entorno	real	al	
servidor	remoto	y	recuperar	la	información	virtual	aso-
ciada que se superpone.
- Activador
Es un elemento del mundo real que el software utiliza 
para reconocer el entorno físico y seleccionar la infor-
mación virtual asociada que se debe añadir. Puede 
ser un código QR, un marcador, una imagen u objeto, 
o bien la señal GPS enviada por el dispositivo.
La realidad aumentada ofrece infinidad de nuevas posi-
bilidades de interacción, que hacen que esté presente 
en muchos y varios ámbitos, como son la arquitectura, 
el entretenimiento, la educación, el arte, la medicina o 
las comunidades virtuales.
Dentro de los anexos encontramos un documento en-
tero orientado al estudio de las distintas aplicaciones 
de la realidad aumentada, pero aquí, solo menciona-
remos	las	conclusiones	obtenidas	de	dicho	estudio:
- Su coste todavía no es lo suficientemente bajo como 
para poder usarse en el entorno doméstico.
- Reconstrucciones históricas y representaciones en ar-
quitectura.
- Informaciones relativas como opciones, traduccio-
nes, textos, información de navegación, etc.
- Aplicaciones dentro del campo de la educación 
como el aprendizaje de labores sin riesgos, contenido 
en escuelas, comparación de objetos físicos con obje-
tos virtuales o la simulación de vuelos.
- Multitud de aplicaciones relacionadas con la repre-
sentación de objetos ocultos, como la apreciación de 
partes del cuerpo, mapeado de terreno, conferencias 
o diagnósticos médicos. (Imagen 3)
- Para el ocio y la publicidad pudiendo presentar pro-
ductos de forma virtual, uso en videojuegos, en televi-
sión, etc.
Aplicaciones




Para comprender un poco más la amplitud de la rea-
lidad aumentada y su situación actual dentro del mer-
cado global,	 se	 han	 estudiado	 diferentes	 apps	 para	
móvil de realidad aumentada. 
- JUNAIO
JUNAIO (Imagen 4)	 fue	una	aplicación	móvil	de	 rea-
lidad aumentada que usaba la cámara del teléfono 
para ver información y lugares de interés. Podía mos-
trar	qué	películas	se	emitían	en	un	cine	cercano	o	cual	
es el precio del menú de un restaurante.
- LAYAR
Layar es una de las principales aplicaciones de reali-
dad aumentada del mundo. Funciona básicamente 
mediante	un	escáner	a	través	de	 la	cámara.	La apli-
cación reconoce códigos QR o logotipos y presenta 
información interactiva sobre ellos.
- WIKITUDE
Wikitude SDK es la primera aplicación pública dispo-
nible que usa realidad aumentada basada en locali-
zación aproximada.	 En	 su	 primer	 lanzamiento	 incluía	




Como su desarrollador indica, se ha descargado en 
más	 de	 650	 millones	 de	 dispositivos	 y	 ninguno	 pudo	
predecir el impacto que tuvo en su salida. Básicamen-
te es un juego de geolocalización implementado con 
realidad aumentada. (Imagen 5) 
- ARQUAKE PROJECT
ARQuake	es	una	versión	en	Realidad	Virtual	del	famo-
so	juego	Quake.	Se	utilizan	un sistema de gafas de rea-
lidad aumentada, un ordenador móvil, un sistema de 
seguimiento y un sistema GPS para proporcionar los 
controles dentro del juego. Usando ARQuake, se pue-
de caminar alrededor del mundo real y jugar a Quake 
contra monstruos virtuales.
Como se puede observar, la realidad aumentada en 
aplicaciones se centra básicamente en dos campos: 
la información y los videojuegos. 
Esto se debe a los primeros usos de realidad aumenta-
da que aparecieron eran básicamente de representa-
ción de información virtual sobre el mundo real.
Apps Conclusiones
Imagen 4. JUNAIO






te que presenta información al usuario de tal forma que 





tenga que apartar la vista de la carretera. Esto supone 
una importante mejora en cuanto a la seguridad, ya 
que	gracias	a	él	no	es	necesario	mirar	hacia	el	cuadro	
de mandos para conocer datos de importancia.
- MICROSOFT HOLOLENS
HoloLens (Imagen 6)	es	 la	apuesta	de	Microsoft	para	
convertirse en el líder dentro de la Realidad Aumenta-
da. HoloLens, conocido en su desarrollo como Project 
Baraboo, son un par de gafas de realidad mixta desa-
rrolladas por Microsoft.
Consta de una unidad de pantalla sujeta a una ban-
da	 retráctil	 que	 se	puede	ajustar	a	 la	cabeza	 y	que	
permite	su	movimiento	360º.	En	 la	parte	delantera	es-
tán la mayoría de los sensores y hardware relaciona-
do, incluyendo las cámaras y procesadores. La visera 
está tintada; encerrada dentro, hay un par de lentes 
de combinación transparentes, en las que se muestran 
las	imágenes	proyectadas.	Se	deben	calibrar	las	gafas	
a la distancia ínter-pupilar. 
- GOOGLE GLASS
Google Glass (Imagen 7) es un dispositivo de visuali-
zación tipo gafas de realidad aumentada desarrollado 
por Google. El propósito de Google Glass sería mostrar 
información	disponible	para	 los	 usuarios	 de	 teléfonos	
inteligentes	sin	utilizar	las	manos,	permitiendo	también	




de realidad aumentada que no se basan en un teléfo-
no móvil y que se centran en la comunicación con el 
usuario sin el uso de interacción manual.
La mayoría de productos se centran en la proyección 
sobre pantallas o en el uso de displays que se sitúan 
sobre la cabeza y que proyectan una imagen en una 
pantalla situada delante del ojo.
Por otro lado podemos observar como grandes com-
pañías como Microsoft y Google están apostando en 
los últimos años en el uso y desarrollo de realidad au-
mentada. 
Productos Conclusiones
Imagen 6. Microsoft Hololens




A	su	vez,	se	ha	realizado	un estudio relacionado con el 
trabajo dentro de la cocina y con las tecnologías utili-








software instalado en la unidad central de un restau-
rante, que gestiona todo el trabajo dentro de este:	Des-
de	realizar	pedidos	a	proveedores,	controlar	 reservas,	
cantidades	de	alimentos	necesarios,	realizar	informes,	
etc. La parte positiva es que mantiene un feedback 
constante con el usuario que lo maneja, además de 
que	 libra	a	este	de	cantidad	de	tareas,	agilizando	el	
trabajo dentro de la cocina.
Se divide en distintos módulos, de los cuales, cada uno 
se ocupa de una tarea, desde productos hasta per-
sonal.	También	permite	intercambiar	información	entre	
distintos establecimientos de la misma cadena. La es-
tética	es	estrictamente	funcional,	similar	a	 la	utilizada	
en	Windows	98.
Dentro de una cocina podemos encontrar una gran 
variedad	 de	 elementos	 que	 van	 desde	 refrigeración	





dos con el trabajo dentro de la cocina y con las pautas 
que debe tener un cocinero para poder sobrevivir den-
tro	de	la	cocina.	También	se	han	estudiado	estudios	de	
profesionales	que	hablan	sobre	su	experiencia dentro 
de la cocina y los valores que aprendes tras años de 
trabajo.
Dentro de una cocina hay una jerarquía clara de fun-
ciones que se ciñen a una cadena de mando. 
Por encima de todos se encuentra el chef, que es el 
que manda dentro de la cocina. No siempre está, pero 
cuando	está,	es	la	voz	dominante.
Por	debajo	del	chef	se	encuentra	el	subchef	y	ya	por	
debajo los parrilleros, pinches, etc. Estos puestos varían 
dependiendo del restaurante y del tipo de cocina.
Dentro de la cocina es importante comprender que 
cada cocinero tiene su propio puesto de trabajo y que 
es responsable del mismo. Cada cocinero tiene un rit-
mo de trabajo diferente y cumple unas demandas indi-
viduales y diferentes a las del resto.	Esto	significa	que	al	
mismo tiempo se pueden estar cocinando dos platos 
distintos.
El movimiento dentro de una cocina es constante, lo 
que conlleva mucho barullo en poco espacio. Los ca-
mareros están constantemente entrando en la cocina 
a recoger platos y los cocineros se van moviendo entre 
distintos puestos de trabajo.
Es importante utilizar la comida que más tiempo lleva 
en la cocina para evitar productos caducados. Tam-
bién	es	importante	tener	en	cuenta	los elementos que 
suele haber dentro del entorno, como platos calientes, 
cuchillos afilados, suelos mojados y otros elementos 
peligrosos para el cocinero.
Se necesita conocer lo que todo el personal debe ha-
cer para evitar confusiones y gestionar a la perfección 
el trabajo y la coordinación,
Estudio
Software “Gestor de cocina”
Elementos de una cocina
Conclusiones





tada a los usuarios de dentro de la cocina para ampliar 




Los principales objetivos de la encuesta eran conocer 
la aceptación que podría tener un producto con reali-
dad aumentada, averiguar los nichos de trabajo en la 
cocina y profundizar en los problemas dentro de la co-
cina.	 También	 se	quería	 recabar	 información	acerca	
de	los	diferentes	sistemas	de	trabajo,	de	la	división	de	
espacios dentro de la cocina y de los conocimientos 
relacionados con realidad aumentada.
La	información	a	recolectar	era	la	siguiente:
- Forma de trabajar de los cocineros





- Cuanto saben los usuarios sobre realidad aumentada
- Cuanto estarías dispuestos a innovar
Las conclusiones obtenidas de la encuesta son bastan-
tes amplias y se pueden observar en su totalidad den-
tro de los anexos. 
Resumiendo las conclusiones se obtiene que;
El producto final deberá tener un diseño y unas especi-
ficaciones orientadas hacia el hombre más que hacia 
la mujer
El	producto	final	se	verá	 influenciado	por	 los	modelos 
y aspectos característicos en edades de entre 18 y 50 
años.
Los camareros son una posición ocupada mayormente 
por gente joven (menor de 25 años), mientras que los 
puestos de más nivel dentro de la propia cocina son 
ocupados por gente adulta más experimentada (entre 
32 y 50 años).
Es más importante optimizar la falta de espacio y la 
falta de tiempo que	otros	problemas	como	la	falta	de	
conocimiento o comunicación.
La zona que requiere más optimización es la mesa de 
trabajo, seguida por la parrilla y, por el resto de espa-
cios en igual manera.
Los	platos	se	realicen	como	se	especifica	en	el	menú	
con	la	mayor	perfección	posible.
La cocción de los alimentos se controla principalmente 
por tiempo.
En ocasiones existe una falta de comunicación o au-
sencia de conocimiento a la hora de cocinar una re-
ceta.
En caso de que el producto guíe o este basado en pro-
yecciones tendría una buena aceptación en el merca-
do por la mayoría de consumidores. Eso sí, los conoci-




La realidad aumentada es una tecnología que todavía 
no se ha asentado en la sociedad actual, pero que la 
gente tendría una buena aceptación con dispositivos 




Durante la fase de conceptualización se van a tomar las conclusiones de la fase de investigación y se van a 
generar ideas a partir de ellas. Una vez generadas las ideas se condensarán y se producirán conceptos de pro-
ducto que satisfagan las necesidades expuestas en la fase de investigación. Por último se valorarán las ideas y 









valores	 fundamentales	 del	 proyecto,	 ya	 que	 permite	
una	fuerte	innovación	en	el	entorno	del	producto	que	
lo haga destacar sobre los demás.
El producto se tiene que complementar con los ele-
mentos existentes dentro de una cocina de restaurante 
modelo (mesa de trabajo, plancha, horno, microon-
das, etc.). Deberá contener información sobre los prin-




debe estar pendiente de las diferentes tareas que se 
realizan dentro de la cocina para mejorar  el funciona-
miento y la productividad de la misma.
Dentro de la cocina conviven distintos usuarios jerarqui-
zados	por	posiciones.	Tenemos	al	chef	jefe,	los	subche-
fs,	parrilleros,	pinches,	etc.,	Todos	ellos	debemos	tener-
los en cuenta a la hora de diseñar nuestro producto ya 
que está dirigido hacia todos estos usuarios.
No se tiene mucho conocimiento sobre Realidad Au-
mentada y esto debemos tenerlo en cuenta a la hora 
de diseñar nuestro producto para que no sea algo muy 
“marciano”	que	pueda	 rechazar	el	usuario.	 Tener	en	
cuenta que el usuario no conoce los dispositivos habi-
tuales de RA para diseñar un producto que acepte con 
mayor facilidad.
Cada	 restaurante	contiene	unas	 recetas	y	 formas	de	
preparación	diferentes	que	se	deben	reflejar	a	la	hora	
de trabajar en nuestro producto. Para ello debemos 
permitir interactuar al usuario con el producto para que 
cada producto este personalizado con respecto al res-
taurante en el que se trabaja.
Un elemento muy importante para la convivencia y 
funcionamiento	 de	 una	 cocina	 es	 la	 comunicación	
entre usuarios. Nuestro producto no debe romper este 
lazo y aislar al usuario del resto de sus compañeros sino 
todo lo contrario, debe mejorar y avanzar en la comu-
nicación e interacción de los distintos usuarios objeto.
Aunque vivamos en una sociedad en pleno auge de 
las tecnologías, hay que tener en cuenta que el usua-
rio no tiene ningún tipo de conocimiento previo sobre 
RA o nuevas tecnologías dentro de la cocina. Por ello 
hay que diseñar un producto que sea sencillo de utili-
zar y de entender por el usuario,	de	esta	forma	conse-
guiremos una mayor aceptación dentro de la cocina.
El trabajo dentro de la cocina conlleva una gran carga 
física	ya	que	 requiere	de	constante	movimiento	y	de	
estar muchas horas de pie. Por esto mismo, para que 
nuestro	producto	pueda	triunfar,	no	debe	 requerir de 
ningún tipo de esfuerzo adicional para el usuario, ya 
sea	fatiga,	levantar	peso	o	mantenerse	mucho	tiempo	
en la misma posición.
Uso de realidad aumentada
Implementación con los ele-
mentos de cocina
Realizar varias tareas a la vez
Orientado a diferentes perfiles
Falta de conocimiento en RA
Poder editar el contenido
No aislar al usuario
Interfaz sencilla







de un restaurante y que podrían integrarse en uno o 
varios	conceptos.	Algunas	son	funciones	que	ya	se	en-
cuentran integradas dentro de la cocina y otras son 





- Asignar comandas a los cocineros
- Gestionar el tiempo y el espacio
-	Mostrar	como	realizar	acciones	con	detalle
- Mostrar a los camareros dónde va cada comanda
- Mostrar curiosidades a los comensales del restaurante
. Hacer un seguimiento de todos los platos que se están 
cocinando
-	 Platos	 interactivos	 en	 los	 que	 se	 puede	 visualizar	 lo	
que se va a pedir
- Decorar el interior del restaurante a tu gusto
-	Ver	en	el	 interior	de	armarios,	 frigoríficos,	hornos,	mi-
croondas...
- Poder ver cómo evoluciona tu plato hasta el momen-
to en el que lo sirven
-	Un	chef	3D	que	realiza	los	platos	y	guía	a	los	cocineros







Se puede observar que las ideas orientadas al interior 
de la cocina están más relacionadas con la gestión 
del espacio y del tiempo y con la mejora de la pro-
ductividad dentro de la cocina, mientras que las ideas 
orientadas a la sala de mesas integran mejor la reali-






Por un lado tenemos un concepto 1, orientado a me-
jorar el trabajo dentro de la cocina. Compuesto por un 
sistema de proyección en el cual se mejora la distribu-




Por otro lado tenemos un concepto 2, orientado al en-
tretenimiento de los comensales.	En	este	caso	también	
contamos con un sistema de proyección individual por 
cada	mesa,	el	cual	proyecta	sobre	esta	la	información	
de la carta y permite al usuario interactuar con el menú 
y	la	información	del	restaurante.	También	sirve	para	en-






Entre estas dos ideas se debe seleccionar una para su 
desarrollo	 y	 realización.	 Para	 ello	 se compararán en 
una tabla mediante unos factores que consideramos 
importantes para el desarrollo del producto.	Los	facto-
res	seleccionados	son	los	siguientes:






En este apartado se valora la competencia de cada 
uno de los dos conceptos mirando el mercado. Esto 
sirve para valorar cuál de los dos conceptos tiene un 
menor	número	de	competidores	y	nos	ofrece	una	me-
jor colocación en el mercado. 
Ambos productos poseen una competencia mínima 
o inexistente, debido a que la RA es una tecnología 
en auge que todavía no tiene un gran mercado. En el 
caso del concepto 2, se ha encontrado la existencia 
de algún restaurante que utiliza este sistema o algunos 
similares. En el caso del concepto 1, no se ha encon-
trado ningún producto que utilice la tecnología de RA 
dentro de la propia cocina. Que no exista ningún pro-
ducto	similar	también	indica	la	dificultad	de	implemen-




y si se podrían implementar en el producto.
Cada	producto	tiene	un	usuario	objetivo	diferente	por	
lo	 que	 variara	 los	 factores	 satisfactorios.	 Por	 un	 lado	
el concepto 1, cumple una gran parte de los factores 
orientados al usuario y a el uso de la RA. Por otro lado 
el concepto 2, al ser diferente, cumple con los factores 
generales pero tiene unos factores de usuario diferen-
tes.
En este apartado se valora la innovación del producto 
sobre otros productos relacionados con la cocina y la 
RA.
Ambos conceptos son innovadores al incorporar la 
tecnología de RA en un entorno con un desarrollo tec-
nológico lento como es la cocina. Al incorporar una 
tecnología completamente desconocida al entorno 
se consigue un porcentaje de innovación importante. 
A nivel individual, es más complicado innovar dentro 
del entorno de la cocina que en la zona del comedor 
del restaurante, debido a la cantidad de cocineros, el 
poco espacio y la velocidad de trabajo. En un entorno 
más tranquilo como el comedor se podría implementar 
mejor la tecnología de realidad aumentada.
En este apartado se valora la rentabilidad del producto 
en	función	del	precio	final	y	de	la	tecnología	desarro-




el consumidor del restaurante. Un restaurante consigue 
ingresos	en	función	de	la	cantidad	de	clientes	que	reci-
be,	y	esta	cantidad	de	clientes	se	consigue	en	función	
de la calidad de los alimentos, la gestión de la cocina, 
el tiempo de espera, la variedad de la carta, el atrac-
tivo del restaurante, etc. Observando estas característi-
cas nos damos cuenta que la rentabilidad está ligada 
a los comensales, con los que el concepto 2 tiene una 
mayor relación que el concepto 1. 
En este apartado se valora si el concepto es asumible 
en	función	de	los	plazos	y	el	tiempo	restante	de	la	rea-
lización	del	proyecto.	Este	factor	está	relacionado	con	
nuestras capacidades, hasta donde se quiere llegar 
con el trabajo y la gestión del tiempo.
Como queremos desarrollar el producto en lo máximo 
posible,	valoraremos	los	dos	conceptos	en	función	de	
la	dificultad	de	desarrollo.	Desde	este	punto	de	vista, 
el concepto 1 nos permite llegar más lejos en el desa-
rrollo debido a que necesita un diseño de interfaz más 
sencillo que el concepto 2. Al mismo tiempo, el con-
cepto 1 necesita estudiar más a fondo el trabajo dentro 
de la cocina y realizar más estudios dedicados a su 





Estado de la competencia







En este apartado se valora la necesidad del producto 
final.	Calculando	la	necesidad,	sabremos	si	será	acep-
tado	y	si	 triunfará	en	el	mercado	o	no.	La	necesidad	
de mejorar el trabajo de un restaurante es bastante evi-
dente,	ya	que	muy	pocos	consiguen	ofrecer	un	servi-
cio de calidad a un precio considerable. 
En este punto, observamos que el concepto 1 ayuda-
ría en la gestión de la cocina y mejoraría el control, el 
espacio y el tiempo de trabajo dentro de la cocina, 
lo	cual	 se	vería	 reflejado	 luego	en	el	 restaurante.	Por	
otro	 lado	el	concepto	2	ofrecería	una	solución	atrac-
tiva que te permitiera situarte por encima de tus com-
petidores en el mercado. En este caso observamos una 
necesidad de competir y de atraer clientes, que es so-
lucionada por el atractivo de la RA.
Necesidad Conclusión
Como se puede observar en la tabla, el concepto 1 
obtiene	una	puntuación	de	18/30,	mientras	que	el	con-
cepto	2	obtiene	una	puntuación	de	21/30.	Esto	indica	
que el concepto 2 es una solución más viable debido 
a que su puntuación es mayor. Esto se debe en parte 
a que permite una mayor innovación, mayor rentabili-
dad y es más asumible.
Competencia Factores Innovación Rentabilidad Asumible Necesidad TOTAL
Concepto 1 5 4 2 2 3 2 18
Concepto 2 3 3 4 4 4 3 21
Desarrollo
Fase 3
Durante la fase de desarrollo se desarrollará el concepto elegido en la fase anterior. También se realizarán todos 






do desde un marco general, es necesario volver a rea-
lizar una investigación de mercado más centralizada 
para averiguar principalmente cómo se encuentra el 
mercado en lo relacionado a nuestro concepto.
Para	ello	se	han	estudiado	diferentes	productos,	cuyas	
características se asemejan en algún sentido a nuestro 
concepto y que nos pueden ayudar a la hora de to-
mar decisiones en el desarrollo.
Cabe mencionar que los estudios están más desarrolla-
dos dentro de los anexos.
Lightform	 (Imagen 8)	es	un	 sistema	que	utiliza	 la	 tec-
nología de mapeo de proyección.	El	análisis	se	realiza	
gracias a un sencillo proyector de vídeo capaz de es-




pués	 se	puedan	diseñar	 los	efectos	de	 luz	 y	 realidad	
aumentada más adecuados.
Muchas posibilidades de la realidad aumentada re-
quieren	aún	equipos	complejos	o	gafas	especiales.	Los	
creadores	de	 Lighform	quieren	acercar	esta	 tecnolo-
gía a cualquier usuario, eliminando obstáculos como 
el peso o la incomodidad de ciertos wearables diseña-
dos para ello.
Esta mesa interactiva es posible gracias a un grupo de 
sensores de profundidad y movimiento, los cuales son 
capaces de dar seguimiento a los objetos colocados 




la	presión	que	 se	ejerce	 sobre	 la	 superficie,	con	esto	
será	posible	elegir,	 seleccionar,	o	activar	una	 función	
adicional a cada objeto.
La	pizarra	interactiva,	también	denominada	pizarra	di-
gital, consiste en un ordenador conectado a un pro-
yector que muestra la imagen de dicho ordenador so-
bre una superficie lisa y rígida, desde la que se puede 
controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscritas 










nimo un ordenador, un proyector, un medio de cone-
xión,	una	pantalla	interactiva	y	un	software	de	pizarra	
interactiva.
Como conclusiones del estudio observamos que exis-
ten productos con funciones similares a las que intenta 
abarcar nuestro producto pero que las resuelven con 
tecnologías diferentes o con tecnologías en vías de de-
sarrollo. 
También	hemos	podido	observar	sistemas de transmi-
sión de señales y de lectura de gestos a través de pan-
tallas que no son físicas,	como	la	transmisión	infrarroja	
del	lápiz	al	ordenador	en	la	pizarra	interactiva	o	como	
la lectura de movimientos mediante sensores de la ta-
bletop de Sony.
Lightform






Realidad aumentada en restaurantes
SUBLIMOTION (Imagen 9) es un restaurante situado en 
Ibiza	abierto	en	2014	por	el	chef	Paco	Roncero.	SUBLI-
MOTION	junta	un	amplio	conjunto	de	profesionales	mul-
tidisplicinares que consiguen fusionar la gastronomía y 
las tecnologías más vanguardistas, con una puesta en 
escena espectacular.
El restaurante solo dispone de 12 comensales por no-
che que se reúnen en una habitación de 70 metros 
cuadrados y 7 metros de altura. La sala es una habita-
ción cerrada sin ventanas, con una mesa central y 12 
sillas a su alrededor. Es completamente blanca lo que 
permite proyectar cualquier tipo de imagen sobre ella. 
Posee varios dispositivos interactivos, compuesto bási-
camente de proyectores y una mesa variable, también 
vemos objetos que en ocasiones cuelgan del techo. 
KabaQ es una aplicación de realidad aumentada que 
permite visualizar los distintos platos del menú a tama-
ño real. Mediante una Tablet o móvil, se puede ver el 
menú proyectado sobre la carta o sobre el plato, tener 
una	visión	de	360º	y	obtener	información	nutricional.	La 
principal cualidad de KabaQ es la calidad de rende-
rizado de sus imágenes, ofreciendo una visión de los 
productos 3D en HD.
Funciona de la misma manera que la anterior aplica-
ción, permitiendo ver a los consumidores los platos del 
menú	mediante	realidad	aumentada.	También	funcio-
na como una aplicación para móvil o Tablet. Ofrece 
un sistema de edición para usuarios personalizado que 
permite añadir vídeos o borrarlos,	elegir	qué	 informa-
ción aparecerá en pantalla o se puede consultar, aña-
dir promociones, multimedia, etc. Tiene una versión de 
la aplicación especial para cada tipo de restaurante y 
ofrece	diferentes	planes	de	recursos	dependiendo	del	
tiempo	que	se	va	a	utilizar	la	aplicación	(1	mes,	6	me-
ses o 1 año).
Inamo (Imagen 10) es una cadena de restaurantes de 
Londres	de	comida	Asiática.	El	éxito	del	restaurante	se	
debe por una parte a la calidad de sus alientos y, por 
otra parte, a la tecnología interactiva. Sobre las mesas 
se	proyecta	un	interfaz	mediante	un	proyector,	con	el	
que se puede interactuar gracias a un panel táctil si-
milar	al	de	un	portátil.	Este	sistema	tecnológico	funcio-
na como un ordenador, controlando un ratón con el 
panel.	La	interfaz	presenta	una	serie	de	botones	para	




Dentro de las valoraciones dejadas por los clientes, ob-
tiene una buena nota en general. En lo negativo, la 
gente se centra en la calidad del servicio, la relación 
de los precios y la calidad de los alimentos, obteniendo 
buenas críticas por la experiencia con las pantalla
Como se puede observar encontramos distintas apli-
caciones de realidad aumentada para restaurantes. Sin 
lugar	a	duda	SUBLIMOTION	es	 la	más	famosa	y	avan-
za,	pero	nos	permite	ver	que	se puede crear una gran 
experiencia proyectando imágenes sobre un lienzo en 
blanco.	También	se	puede	observar	de	INAMO	que la 
tecnología se puede integrar dentro de la propia mesa 
y que este tipo de productos tienen una buena acep-
tación por el cliente.
De las otras dos aplicaciones observamos que es muy 
importante la resolución en buena calidad y la capa-
cidad de edición para usuarios y adaptabilidad a los 











Se debe estudiar qué tipo de realidad aumentada es la 
más adecuada para nuestro concepto. Esto es necesa-
rio para poder desarrollar el concepto en consecuen-
cia a la tecnología que mejor  se adapte al entorno y 
al tipo de usuario objetivo.
Como	 se	 ha	mencionado	durante	 la	 fase	de	 investi-










- Experiencia para el usuario (30%)
- Innovación respecto al mercado (20%)
La tabla completa se puede ver en los anexos.
Como conclusión de la tabla observamos que el tipo 
de realidad aumentada que más se adecua a lo que 
queremos desarrollar es la proyectada.
Una de las principales características en la que nos he-
mos centrado es en la experiencia del usuario, seguido 
de la innovación respecto al mercado. Por eso mismo, 
la mejor experiencia para el usuario es aquella en la 
que no necesita nada mas que su propio cuerpo para 
interactuar por el producto, por lo que una proyección 
sobre la mesa controlada con la mano es la mejor op-
ción.
Telefono	móvil	o	tablet Gafas	holográficas Proyector
Proyección de la 
imagen 2 3 1
Comodidad 2 1 3
Precio 3 1 2
Usabilidad 3 1 2
Experiencia para el 
usuario 1 3 2
Innovación respecto
al mercado 1 2 3





En este apartado se definirán las funciones que debe-
ría realizar en un principio nuestra aplicación y se jerar-
quizarán dependiendo de su importancia para cumplir 
las expectativas del usuario. La importancia de jerar-
quizar	las	tareas	se	verá	reflejada	a	la	hora	de	diseñar	
la	interfaz,	dando	más	visibilidad	y	accesibilidad	a	las	
tareas más importantes. 
El usuario puede explorar el menú proyectado sobre la 
mesa. Cada plato se proyectará sobre el propio plato 
de la mesa y el usuario podrá moverse por los distintos 
alimentos	que	nos	ofrece	el	restaurante	y	observarlo	so-
bre la mesa. Se dividirá en primeros, segundos y postre.
Además de menú, la mayoría de restaurantes tienen 
una carta donde aparecen la todos los platos disponi-
bles.	El	usuario	también	podrá	observar	 la	carta	y	ex-




aparecerá sobre nuestra mesa. Entonces podremos 
editarlo de una serie de funciones, como añadir más 
cantidad de algún ingrediente, quitar o añadir ingre-
dientes, seleccionas versiones para veganos o alergias, 
mayor	o	menor	cantidad	de	comida,	etc.	Las	funcio-
nes variaran dependiendo del plato seleccionado.
Al mover el plato lo proyectado sobre este se movería 
de igual forma. Los platos llevarían unas sutiles marcas 





bido a que a lo largo de una comida se piden más be-
bidas. Todas las bebidas pedidas se irían acumulando 
en la cuenta en caso de no ser gratuitas o no ir inclui-
das con el menú.
El interfaz principal tendrá una sección donde podre-
mos observar la cuenta con todos los alimentos pedi-
dos con sus precios.	A	su	vez	podríamos	editarla	aña-
diendo	o	eliminando	platos.	Al	final	se	podría	confirmar	
para	que	la	comanda	fuera	transmitida	a	la	cocina.
Podría ser una ventana donde nos permitiera pedir va-
rias acciones del camarero, como pedir que te recoja 
los platos, que traiga más agua o que estáis listos para 
el siguiente plato.
Se podría cambiar el fondo de la mesa entre distintos 
diseños	y	además	añadiría	 la	opción	de	un	bolígrafo	
o	rotulador	para	poder	pintar	sobre	la	mesa.	Al	final	se	
podrían guardar los diseños.
Apagar y encender la luz proyectada sobre la mesa. 
De	esta	forma	se	podría	apagar	el	proyector	para	que	





Tendría una ventana donde podríamos dejar sugeren-
cias al restaurante o dejar valoraciones y reseñas sobre 
la experiencia en el mismo.
1. Ver el menú
2. Ver la carta
3. Editar los platos
4. Proyectar sobre el plato
5. Sección de bebidas
6. Controlar la cuenta
7. Interacción con el camarero
8. Dibujar y editar la mesa






de la computación y la tecnología del lenguaje con 
el objetivo de interpretar gestos humanos a través de 
algoritmos matemáticos. Los gestos pueden ser cual-
quier movimiento corporal o estado, pero comúnmen-
te se originan a partir de la cara o la mano.
El reconocimiento de gestos puede llevarse a cabo con 
técnicas de visión por medio de cámaras, webcams o 
dispositivos móviles y procesamiento de imágenes.
Esta tecnología no sólo reduciría el impacto del hard-
ware	en	el	 sistema,	 también	aumentaría	el	 rango	de	
usos	aplicables	desde	un	objeto	en	el	mundo	físico	a	
un objeto en el mundo digital, como teclados, mouses, 
etc. 
Leap Motion (Imagen 11) es una startup de San Fran-
cisco que ha dado un paso de gigante en el recono-
cimiento	de	gestos	en	3D.	El	software	que	ha	creado	
se combina con un dispositivo del tamaño de un iPod 
para	ofrecer	al	 usuario	una	 interfaz	 tridimensional	de	
1’13 metros cúbicos.
La captación de la forma de la mano y su variación, 
si ésta se cierra o se abre, así como cada una de sus 
cinco dedos, está asegurada. Pero las posibilidades del 
sistema de reconocimiento de gestos en 3D son mucho 
más	amplias.	En	un	vídeo	realizado	por	el	portal	Cnet	
se puede ver el rendimiento de la tecnología sobre ma-
pas, permitiendo un control cómodo e intuitivo. Éste es 
sólo un ejemplo, que se une a la posibilidad de visitar 
páginas	web	a	través	de	un	navegador.
En los anexos podemos observar por completo la mo-
nografía	técnica	realizada	en	el	‘Leap	Motion’	(Imagen 
12 y 13) y que nos permite acercarnos a la tecnología 
que utilizaría nuestro producto.
Basicamente se pueden observar los siguientes com-




- Dos sensores o cámaras
- Circuito integrado
- PCB de dos caras (Circuito impreso)
- Fuentes de alimentación, conductores, etc.
- Puerto de serie de tres puntos (RX, TX y GND)




Todos estos componentes se pueden integrar en un 
dispositivo de pequeño tamaño cuyo campo de apli-








Una persona necesita aproximadamente 60 cm de an-
cho y 40 cm de profundidad para poder comer con 
comodidad.
En el centro de las mesas es necesario considerar unos 
40	cm,	para	colocar	fuentes,	platos	y	bandejas,	por	lo	
que estimamos que una mesa debe tener mínimo para 
poder comer 80 cm de profundidad y 60 cm de ancho.
Las mesas redondas de 90 cm son para 4 personas. Las 
mesas	redondas	de	120	cm	son	para	6	personas.
La separación mínima entre mesa y pared es de 75 cm, 




En las imágenes (Imagen 14) podemos ver ejemplos 
reales	de	distancias	y	capacidad:	muebles	para	restau-
rantes, sillas para restaurante y mesas para restaurante. 
Estas distancias son las recomendables ya que ajustar 
las medidas a lo mínimo conlleva a un mal servicio y 
una	falta	de	comodidad	por	parte	de	nuestros	clientes.
Para nuestro prototipo vamos a usar como ejemplo las 
medidas de una mesa doble, ya que si se juntan para-
lelamente varias, conseguimos una mesa para todos 
los comensales que queramos. Además del espacio 
mínimo considerado para comer con comodidad, de-
bemos añadir un espacio extra para la ubicación y el 
manejo de nuestra interfaz. 
Con	esto	las	medidas	individuales	del	interfaz	por	per-
sona	serán	de	80	cm	de	ancho	por	60	cm	de	profun-
didad. Quitando el espacio necesario para la vajilla 
y la cubertería, y el espacio central compartido para 
bandejas y demás, aproximadamente tendríamos un 
espacio para la interfaz principal (sin la interfaz que se 
proyecta sobre el plato) de 25-30 cm de ancho por 50 
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compara las fases por las que pasa un consumidor en 
un restaurante y las distintas funcionalidades que de-
bería realizar nuestra aplicación para cada fase.
Esto	nos	sirve	para	observar	desde	fuera	todo	el	proce-
so y para condensar toda la aplicación en el mínimo 
de	 pantallas	 disponibles	 para	 facilitar	 la	 experiencia	
del usuario.
Estudiada la tabla se puede observar que la aplicación 
se puede dividir en 5 pantallas principales, ordenadas 
de	la	siguiente	forma:
- Pantalla de bienvenida
- Pantalla de selección de contenido
- Pantalla de control de cuenta y envío de comanda
- Pantalla de selección durante la comida
- Pantalla de pago y salida
Secuencia de uso Aplicación
1. Llegada al restaurante
La aplicación se encuentra en stand-by esperando a ser activada por el usua-
rio. Aparece la primera pantalla de bienvenida.
2. Asignación de una mesa
3.	Consulta	Carta/Menú El usuario interactúa con la aplicación. Aparecen las pantallas de menú y carta para que el usuario pueda consultar los contenidos del restaurante.
4. Pedir al camarero
Una	vez	elegido	lo	que	se	va	a	consumir,	se	va	añadiendo	contenido	a	la	cuen-
ta. Esta parte de la aplicación está conectada con la cocina y desde ella se va 
enviando	información	sobre	lo	que	se	quiere	pedir.
5. Esperar
Pantalla en stand-by con únicamente unas opciones sobre ella. En este mo-
mento	aparecerán	botones	para	poder	pedir	cosas	como:	más	pan,	más	agua,	
otra	bebida,	otros	platos	pequeños,	complementos	específicos	de	cada	plato,	
llamar al camarero o indicar que se ha acabado de comer. En esta pantalla 
además podremos indicar cuando hemos acabado un plato y deseamos pa-
sar al siguiente.
6.	Primer	plato
7. Recogida primer plato
8.	Esperar
9. Segundo plato








15. Pagar Se	 realiza	el	pago.	 Esta	parte	 se	ajustara	a	 las	capacidades	del	 restaurante	para	admitir	sistemas	de	pago	(tarjeta	de	crédito,	efectivo,	móvil)




Como se ha podido ver a lo largo del desarrollo del 
concepto, el producto va a estar situado en la mesa 
del restaurante donde tendremos un usuario que con-
trole la interfaz y lo utilice como camarero interactivo. 
Este usuario es una persona de a pie, con conocimien-
tos muy variables sobre realidad aumentada pero ge-
neralmente bajos. El rango de edad objetivo deberá 
tener una cierta experiencia en las tecnologías actua-
les	como	pantallas	táctiles,	proyectores,	fotografía,	etc.	
Por eso dejaremos fuera del campo de uso a personas 
muy mayores cuyo contexto social esté más allá de las 
tecnologías más utilizadas en la actualidad.
Esta	pantalla	deberá	 ser	 diseñada	en	 función	de	 las	
dimensiones y características de la mesa y orientada a 
su comprensión por el usuario objetivo.
Por otro lado, la aplicación debe ser editable y perso-
nalizable	por	el	propio	local.	Esto	significa	que	un usua-
rio administrativo del restaurante debe introducir los 
platos que se van a ofertar, los menús, las categorías, 
etc. 
Por	ello	también	se deberá diseñar una pantalla admi-
nistrativa que esté orientada a la gestión del contenido 
y la personalización de la pantalla que se proyecta so-




Además	 de	 las	 diferencias	 en	 función	 del	 usuario	 al	
que	está	dirigido,	encontramos	diferencias	en	función	
del restaurante en el que se use. 
Se	ha	realizado	un	estudio de las tipologías de restau-
rante más comunes y en cuáles de ellas se podría im-
plementar nuestro producto. Este estudio aparece más 
explicado dentro de los anexos.
Para nuestro producto es necesario que se disponga 
de un espacio físico donde consumir en el cual se pro-
yectará nuestra interfaz. Además es necesario que po-
sea servicio de carta y de menú para poder rellenar la 
información de la app. 
Observando estos criterios se pueden descartar algu-
nos tipos de restaurante y se observa que otros son más 
adecuados. Por ejemplo se descartarían en primer lu-
gar	los	restaurantes	de	tipo	‘buffet’	y	los	de	tipo	‘para	
llevar’, debido a que uno no posee de una carta en la 
que puedas elegir sino que los platos ya están prepara-
dos y tú eliges sobre ellos y en el otro no se dispone de 
un	espacio	físico	que	permita	instalar	el	producto.	
Por detrás de ellos encontramos los restaurantes de 
comida rápida donde sería necesario adaptar la apli-
cación	para	que	fuera	mucho	más	dinámica	y	que	el	
rato	de	selección	 fuera	mucho	más	sencillo.	Además	
habría que adaptar al producto los sistemas de pago y 
de	servicio	que	se	ofrecen,	ya	que	este	producto	está	
orientado a usarlo en consumo dentro del propio local 
y no tiene cabida en consumos para llevar o a domici-
lio.
Por último encontramos las dos tipologías de restauran-
te que más se adecuan a nuestro producto: el tradi-
cional y la alta cocina. Ambas tipologías disponen de 
un	espacio	físico	en	el	que	situar	la	pantalla	y	de	una	
carta y menú donde elegir nuestros items.
Para reducir la complejidad de estas tipologías, se ha 
decidido jerarquizar este tipo de restaurantes entre: 
restaurantes con 1º, 2º plato y postre y; restaurantes de 
tipo ‘Casual Food’ en los que la cuenta es variable, con 
productos a compartir y sin un orden lógico de selec-
ción de platos.
Además de esto, se realizarán diferentes variantes esté-





- Occidental (Italiano o griego)
-	Oriental	(Chino	o	japonés)
- Americano (Mexicano o americano)
En función del usuario





























































































































































der seguir desarrollando es necesario definir que pan-
tallas existen y cuáles podrán ser editadas por el admi-
nistrador, de esta forma podremos definir que pantallas 




- Pantalla de Presentación
Los	datos	referentes	al	nombre	del	restaurante	se	intro-
ducirían al principio de la aplicación.
- Pantalla de Inicio




- Pantalla de Categorías en Carta
Poder	elegir	 las	categorías	de	 items	y	enlazarlas	a	 los	
distintos botones. Se podrá elegir entre una diversidad 
de	botones	y	formas.
- Ventana de Categoría
En	esta	ventana	aparecen	los	items	enlazados	a	la	ca-
tegoría que se ha seleccionado. No es necesario edi-
tar nada.
- Pantalla de Categorías en Menú
En	esta	pantalla	se	podrán	enlazar	los	menús	a	distintos	
botones. Estos menús se han creado con anterioridad 
en el gesto de contenidos.
- Ventana de Menú
En	esta	ventana	aparecen	los	items	enlazados	al	menú	
seleccionado. No es necesario editar nada.
- Pantalla de Edición
En esta pantalla aparecen los elementos selecciona-
dos	con	anterioridad	para	la	modificación	de	un	ítem.
- Pantalla  Cuenta
En	esta	pantalla	aparece	la	visualización	de	la	cuenta	
y no es posible editar nada por el administrador.
- Pantalla Intermedia
En esta pantalla se pueden editar los botones añadien-
do o eliminándolos.
- Pantalla de Pago
En	la	pantalla	de	pago	se	pueden	editar	los	métodos	
de	pago	que	se	van	a	utilizar	como	puede	ser	efectivo,	
tarjeta o aplicación de móvil.
Con esto concluimos que las pantallas editables por el 
usuario	son:
- Pantalla de Inicio
- Pantalla de Categorías en Carta
- Pantalla de Categorías en Menú
- Pantalla Intermedia





siones	 y	 funcionalidades	 del	 producto	 se	 procede	 a	
darle color a las pantallas.
Una de las características de nuestro producto es que 
el administrador pueda personalizar su propia pantalla. 






Para testar las pantallas y el primer desarrollo del pro-
ducto se realizó un prototipo mediante la aplicación 
Axure Pro 8. En este prototipo se implementaron las 
principales funcionalidades de la aplicación como la 
selección de items, la edición de los mismos, gestión 
de la cuenta, selección intermedia o pago final.
En	este	prototipo	 también	 se	 implemento	 la	 zona	de	
los	 platos,	 añadiendo	 imágenes	 y	 haciéndolos	móvi-
les para que pudiera explorarse como responden junto 
con	la	interfaz.
Además se adapto el prototipo para realizar las poste-
riores pruebas de usuario,	dando	funcionalidad	com-








El prototipo es necesario testarlo con usuarios reales 
para observar como reaccionan a la información ex-
puesta y a las funciones desarrolladas. Para ello se de-
sarrolló	un	guión	con	unas	 tareas	que	debían	 realizar	
en las cuales se ponían a prueba las acciones más crí-
ticas de nuestro producto.
Dentro de estas acciones encontramos cómo pedir un 
producto, como editarlo y añadirle elementos, cómo 
visualizar	la	cuenta	y	editarla	y	como	moverse	por	los	
distintas pantallas.
Estas pruebas se documentarán mediante vídeo y au-
dio	y	se	estudiarán	 los	fallos	encontrados	y	 las	formas	
para solucionarlos.
Modificar	 los	botones	de	 los	 ítems	 “Editar”	 y	 “Añadir”	
para mejorar la comprensión del usuario. Surgían mu-
chas	confusiones	cuando	se	quería	‘añadir’	un	 ingre-
diente.
-	Solución:	Se cambiaría el botón “Editar” por otro en el 
que se leyera ‘Ingredientes’ y el botón “Añadir” por otro 
en el que se leyera “Pedir” o “A la cuenta”.
Modificar	la	forma	en	la	que	se	decide	si	se	va	a	pedir	
para uno mismo o se va a pedir para el medio para 
compartir. Tiene que quedar claro tanto los platos que 
van al medio y se comparten como los que pido para 
mi propio consumo individual.
-	Solución:	Al pulsar en el botón de pedir aparecerán 
las opciones que nos permitan seleccionar si son para 
mi propio consumo o para compartirlos. 
Además,	en	la	cuenta,	deberían	poder	visualizarse	am-
bas opciones, tanto los platos pedidos para uno mismo 
como los platos pedidos para el centro. 
-	 Solución:	 Esto se solucionaría redimensionando la 
pantalla de la cuenta debido a que el espacio es bas-




Poder	 visualizar	 los	 ingredientes	 y	 la	 información	 del	
plato al pulsar sobre el ítem.
-	Solución:	Se modificaría la ventana de Editar para que 
aparecieran tanto los datos importantes del producto 
como las opciones de edición del plato (Añadir/Elimi-
nar, punto de cocción…).
No queda claro cuando se están añadiendo ítems a la 
cuenta.
-	Solución:	Animar el marcador del icono de la cuenta 
para que bote hacia arriba cada vez que se añade un 
ítem a la cuenta.
Modificar	la	ventana	de	menú	para	que	no	se	pueda	
pedir hasta que se hayan seleccionado todos los requi-
sitos y que sea más visible.
-	 Solución:	Cuando pulsas sobre un ítem automática-
mente se selecciona también. El botón de pedir el 
menú no aparecerá hasta que se haya seleccionada 
un ítem en cada opción.
En la pantalla intermedia, debería poder eliminarse 
platos	 que	 has	 pedido	 en	 la	 ventana	 “Pedir	 Más”	 y	
además	tendría	que	poder	diferenciarse	también	si	lo	
que pido es para mí o para compartir.
-	Solución:	A la hora de pedir un producto que a través 
de la carta se abriría la misma ventana mencionada 
anteriormente donde nos permitiera elegir si el ítem va 
a ser para la cuenta individual o de la mesa. En la pan-
talla de pedir más, en la parte de abajo donde apare-
cen	los	ítems	seleccionados,	aparecerá	una	cruz	a	la	
derecha de los ítems para poder eliminarlos.




-	Solución:	En la ventana de pedir la cuenta aparece 
una visualización del precio de la cuenta general y 








Una vez desarrollado el concepto, testeado y diseñado, se procederá a su desarrollo definitivo. En esta fase se 
explicará detalladamente las pantallas que componen el producto, los elementos principales, la funcionalidad, 




En primer lugar vamos a definir los contenidos de la 
interfaz de mesa, que es la más importante debido a 
que es la pantalla a la que más utilidad se le va a dar y 
es la pantalla que integra la realidad aumentada.
Dentro	de	las	pantallas	de	la	interfaz	de	mesa	encon-
tramos	cinco	grandes	pantallas:
- Pantalla de selección de categorías
- Pantalla de items
- Pantalla de menús
- Pantalla de cuenta
- Pantalla de pedir más
En cada una de las pantallas se ha decidido presentar 
sólo la información relevante, lo que mejora la expe-
riencia y evita la condensación de demasiada infor-
mación que puede saturar al usuario.
La	primera	pantalla	que	analizaremos	sera	la	pantalla	
de selección de categorías. 
En esta pantalla podemos observar los botones corres-
pondientes a las distintas categorías disponibles. Cada 
categoría	 contiene	 unos	 items	 específicos	 y	 puede	
variar	en	función	del	contenido	que	edite	el	adminis-
trador. En la parte superior aparece el nombre de la 
pantalla en la que nos encontramos junto con el botón 
para retroceder.
El formato de esta pantalla es similar al de la pantalla 
de selección de menús y a las pantallas de selección 
intermedia y de inicio.
La	 siguiente	 pantalla	 para	 analizar	 es	 la	 pantalla	 de	
items.
En esta pantalla se observan todos los items que con-
tiene una categoría junto con su visualización sobre el 
plato. Además se puede explorar entre las distintas ca-




La pantalla de menús es similar a la pantalla de items 
pero variando ciertas cosas.
En este caso el funcionamiento y el tipo de selección 
es diferente por lo que necesita una presentación de 
los elementos diferente también. Se puede seleccionar 








La pantalla de la cuenta es importante a la hora de 
presentar	la	información	acerca	de	los	items	que	esta-
mos eligiendo.
En este caso se muestran tanto la cuenta individual de 
lo que se ha ido seleccionando para el consumo pro-
pio como la cuenta conjunta para compartir. Esta pan-
talla es una ventana que se superpone al resto en el 
momento que pulsamos sobre el botón de la cuenta.
Por último encontramos la pantalla de pedir más, que 
sirve para pedir más productos durante la comida.
La principal cualidad de esta pantalla es que mezcla lo 
más importante de las anteriores. Por un lado tenemos 
los botones para seleccionar productos, que varían en 
función	de	 los	productos	seleccionados	al	principio	y	
de los productos más solicitados en el restaurante. Ade-
más tenemos la opción de consultar la carta en caso 
de	que	quisiéramos	pedir	un	producto	que	no	apare-
ciera en esta pantalla. Por otro lado tenemos la repre-
sentación de los productos que vamos seleccionado, 
que tiene una imagen similar a la de la cuenta y que 
aparece	y	desaparece	en	función	de	si	tenemos	pro-
ductos seleccionados o no.
El desarrollo de todas las pantallas se puede encontrar 
en los anexos.
Pantalla de cuenta




Los botones de categoría son aquellos botones de di-
ferentes tamaños y formas que al pulsar sobre ellos en-
lazan con otra ventana, pudiendo ser esta de carta o 
de menú. 
Estos botones se colocan por el administrador dentro 
de la retícula de la pantalla en la que se quieren intro-
ducir. En ellos puede aparecer el nombre, el icono re-
presentativo de la categoría o la imagen del producto 
(en caso de botones para menús).
En el caso de los botones para menús como en los bo-
tones	de	 la	selección	 intermedia	aparece	también	el	
precio debido a que es representativo que en el pro-
ducto vaya acompañado de su precio.
También	se	puede	observar	como	cambian	de	color	
al pulsar sobre ellos, adquiriendo el color del borde du-
rante los segundos que cuesta la reacción.
Los botones de selección consisten en un botón ama-
rillo con el texto en negrita. Estos botones sirven para 
confirmar acciones o abrir ventanas que no están re-
lacionadas con la presentación de productos. Los en-
contramos en la cuenta, la pantalla de pedir más o 
cada	vez	que	apretamos	sobre	un	ítem.
En la parte superior de cada pantalla aparece un tex-
to que no es editable y que muestra el nombre de la 
pantalla en la que nos encontramos. Esto quiere decir 
que si me encuentro seleccionando la categoría de 
carnes,	en	el	texto	aparecerá	escrito	‘carnes’.	
A	la	esquina	izquierda	de	este	texto	aparece	una	fle-
cha que sirve para retroceder en las pantallas. Esta 
banda	es	fija	y	aparece	en	 todas	 las	pantallas	de	 la	
aplicación.
El botón de la cuenta es un pequeño botón que apa-
rece	en	 la	parte	 inferior	derecha	de	 la	pantalla.	Este 
botón sirve para acceder a la cuenta y es fijo para to-
das las pantallas. 
Además este botón es interactivo y muestra un marca-
dor	que	se	va	modificando	en	función	de	las	seleccio-
nes	 que	 vamos	 añadiendo.	 Este	 marcador	 funciona	
mediante	un	 ‘bounce’	o	 rebote,	 lo	que	 lo	hace	más	
visual para el usuario.







Empezamos	por	la	pantalla de bienvenida que nos in-
troduce al restaurante y a la aplicación. 
A continuación tenemos la división entre ‘Carta’ y 
‘Menú’ en la que llamamos pantalla de Inicio.
Dentro de cada una de estas dos selecciones pode-
mos	avanzar	tanto	a	las	ventanas	con	los	items	como	a	
la	ventana	de	la	cuenta	a	través	del	botón	de	cuenta.
Las ventanas de los items muestran los productos de 
dentro de las categorías y podemos retroceder a las 
propias pantallas de categorías como movernos entre 
una pantalla a otra. También	podemos	acceder	a	 la	
cuenta	a	través	del	botón	de	la	cuenta	que	está	fijo.
El movimiento entre pantallas es de doble sentido, pu-
diendo volver a la pantalla anterior mediante el botón 
de retroceso	y	avanzando	a	las	distintas	pantallas	a	tra-
vés	de	los	diferentes	botones	que	aparecen.
Las pantallas Intermedia y de pago tienen un funciona-
miento lineal y no hace falta crear un diagrama repre-
sentativo. A partir de la pantalla principal accedes a la 
pantalla	de	‘Pedir	más’	y	de	aquí	a	pedir.
Con la pantalla de pagar pasa lo mismo, de una ven-





El	 estilo	 utilizado	en	 la	aplicación	 se puede observar 
detalladamente en la guía de estilo que se encuentra 







La aplicación cuenta con cuatro colores fijos y otros dos colores que elige el administrador y que determinan el estilo 
de la interfaz. 









 255 255 253 #FFFFFD 
 235 236 238 #EBECEE 
 188 189 194 #BCBDC2 
 51 47 46 #332F2E 

















 233 188 75 #E9BC4B  233 188 75 #E9BC4B 
 142 118 16 #8E7661  142 118 16 # 
 87 80 56 #575038  87 80 56 # 
 213 130 27 #D5821B  213 130 27 # 
 206 107 21 #CE6B15  206 107 21 # 
 127 77 41 #7F4D29  127 77 41 # 
 192 35 63 #C0233F  192 35 63 # 
 188 86 103 #BC5667  188 86 103 # 










 145 0 126 #91007E 
 87 6 81 #570651 
 70 21 108 #46156C 
 0 119 187 #0077BB 
 0 105 154 #00699A 
 0 55 97 #003761 
 0 144 81 #009051 
 0 98 53 #006235 





Dentro del producto encontramos una variedad de botones que varían dependiendo de su funcionalidad. Podemos 
diferenciar los siguientes: 
Botón Carta/Menú 
Tamaño: 200x50 mm 
Borde: 1 mm / Radio: 5 mm 
 
Botón Categoría 
Tamaños: 60x60 mm / 40x40 mm  
Pie: 13 mm 
Borde: 1 mm / Radio: 5 mm 
 
Botón Amarillo: 
Tamaños: 100x20 mm / 85x20 mm / 70x20 mm 






La interfaz visual que se proyecta sobre la mesa tiene un tamaño de 500x300 mm y se coloca a la derecha de los 
cubiertos además de proyectar una imagen sobre el plato. Los botones y ventanas se centraran respecto del centro 
situado en la coordenada: x=150 mm; y=250 mm. Además la pantalla tendrá un borde blanco de 10 mm de espesor 









A continuación vamos a definir los contenidos de la in-
terfaz administrativa, que es la parte que va a controlar 
el gestor del restaurante	y	a	través	de	la	cual	se	va	a	
editar el contenido de la aplicación.
Esta	pantalla	tiene	un	medio	diferente	al	de	la	pantalla	
de la mesa, por lo que las medidas y el diseño de la 




- Pantalla de Datos Generales
- Pantalla de Categorías
- Pantalla de Items
- Pantalla de Menús
-	Pantalla	de	visualización	y	edición	de	Pantallas
Para el desarrollo y diseño de las pantallas se han estu-
diado webs de gestión de contenidos como WordPress, 
utilizando estas páginas, actualmente muy desarrolla-
das, como modelo para generar nuestras pantallas.
La pantalla de datos generales es la primera pantalla 
que aparece al abrir el gestor de contenido. 
En esta pantalla se introduce el nombre del restauran-
te, la tipología (anteriormente se han explicado los ti-
pos de restaurante que se iban a aplicar), el diseño, la 
tipografía y los colores de nuestra aplicación.




car los botones y pantallas en la pantalla de edición de 
pantallas.
También	 se	 presenta	 una	 breve	 previsualización	 de	
cómo se verían las pantallas en uso.
En esta pantalla se editan y gestionan las distintas cate-
gorías de productos que contendrá nuestra aplicación.
En	primer	lugar	tenemos	una	visualización	de	todas	las	
categorías que hemos creado junto con los datos más 
relevantes de ellas. Estas categorías se pueden organi-
zar, copiar y enviar a la papelera.	La	función	de	enviar	
a la papelera sirve para que en caso de que no se re-
quiera una categoría durante un tiempo, no se elimine 
por completo. Además de esto se pueden añadir nue-
vas categorías.
Para crear una nueva categoría se debe introducir el 
nombre de la categoría, una foto representativa de la 









En esta pantalla se editan y gestionan los distintos items 
que contendrá nuestra aplicación y asignarlos a las 
categorías.
Se puede ver un listado completo de los items creados, 
así como los datos más relevantes como el precio y la 
categoría	a	la	que	están	asignados.	También	se	puede	
copiar items y eliminarlos, así como aplicar acciones a 
varios items y buscar items concretos en la lista. Al igual 
que en la pantalla de categorías tenemos una pape-
lera donde se guardan aquellos items que no vamos a 
utilizar.
Para crear un nuevo ítem es necesario introducir su 
nombre, el precio, una breve descripción, la foto que 
se proyectará sobre el plato y los ingredientes y añadi-
bles que forman la parte editable del plato.	También	se	
debe seleccionar la o las categorías a las que se va a 
asignar y los alérgenos que pueda tener.
Esta pantalla es similar a las anteriores y sirve para crear 
y gestionar los menús que contiene nuestra aplicación. 
Cabe explicar que esta pantalla es necesaria debido 
a que un Menú no es ni una categoría que contiene di-
ferentes	ni	un	ítem	que	se	pueda	seleccionar,	sino	que	
es	una	especie	de	mezcla	entre	ambas.
La pantalla principal es similar a las pantallas principa-
les anteriores donde se pueden ver el precio del menú 
y los seleccionables que contiene.
Al crear un nuevo menú es necesario introducir los da-
tos básicos así como la cantidad de secciones que 
contendrá.	Cada	sección	puede	estar	formada ya sea 
por categorías como por varios items, permitiendo así 
un amplio abanico de posibilidades.




Por último tenemos la pantalla de edición de pantallas. 
En esta pantalla se pueden visualizar las pantallas que 
contienen productos editables, como pueden ser las 
ventanas de categorías donde se observan todos los 
items, como editar las pantallas que hemos considera-
do editables por el administrador.
Como	se	ha	dicho	antes,	 las	pantallas	cuya	 informa-
ción	 puede	 ser	 editada	 por	 el	 administrador	 son:	 la	
pantalla de inicio, la pantalla de carta, la pantalla de 
menú, la pantalla intermedia y la de pago.
La pantalla está compuesta por un par de navega-
dores y una ventana de edición. Los navegadores, si-
tuados	a	 la	 izquierda,	sirven para movernos entre las 
distintas pantallas editables y para visualizar tanto el 
plato como la interfaz. La ventana de edición se sitúa 
a la derecha y contiene los distintos elementos añadi-
bles para cada pantalla. Este menú lateral aparece y 
desaparece en función de si estamos visualizando una 
pantalla editable o no.
Para cargar categorías sobre botones, primero debe-
mos arrastrar el botón con las características que nos 
interesen sobre la pantalla y, a continuación, enlazarlo 
con las categorías que ya hemos creado anteriormen-
te.
En el centro de la pantalla se puede observar la interfaz 
de mesa, a la cual se le ha aplicado una retícula que 
limita los márgenes en los cuales se pueden colocar 
elementos.	También	se	puede	observar	el	plato	con	los	





A continuación se pueden observar unos renders con 
situaciones de uso de ambas pantallas. Se ha utilizado 
una mesa de madera para observar el contraste de la 





También	 podemos	 observar	 la	 interfaz	 administrativa	
aplicada a la pantalla de un ordenador.
Conclusiones




Este	proyecto	significa	el trabajo final que hay que rea-
lizar para poder superar la titulación. En este trabajo se 
deben aplicar los conocimientos aprendidos a lo largo 
de toda la carrera y	gestionar	bien	los	diferentes	puntos	
en los que se divide el trabajo.
A lo largo de toda la carrera se han desarrollado pro-
yectos de este estilo y la experiencia adquirida durante 
el desarrollo de estos y los conocimientos obtenidos a 
través	de	 las	distintas	asignaturas	deben	estar	visibles	
para una correcta resolución del proyecto. En mi caso, 
se ha optado por hacer un proyecto más orientado ha-
cia el diseño gráfico pero que mantuviera la esencia 
del diseño de producto.
Una	de	las	grandes	dificultades	observadas	durante	el	
trabajo ha sido la dificultad para mantener una rutina y 
cumplir los plazos de planificación. Esto se ha debido 
a la gran longitud del proyecto, ha que se ha trabaja-
do sólo por lo únicamente dependías de ti mismo y ha 
que no se ha sabido dimensionar bien los tiempos y la 
longitud del mismo.
Por otro lado se ha adquirido una buena experiencia 
de desarrollo de proyectos trabajando por completo 
en todas sus fases y obteniendo como resultado un pro-
yecto completamente individual.	También	se	ha	enta-
blado una relación más personal con profesores de la 
carrera y con el propio tutor gracias al seguimiento que 
esta	ha	realizado	del	proyecto.
Por otro lado se han aprendido muchas cosas acerca 
de cómo son las dinámicas dentro de los restauran-
tes y de cómo funciona y se puede aplicar la realidad 
aumentada. Este punto es importante debido a que 
es	una	tecnología	en	auge	que	cada	vez	ofrece	más	
campos de aplicación y que nos ha permitido tener un 
conocimiento más amplio acerca de esta.
También	se	han	adquirido conocimientos y experiencia 
en diseño gráfico y diseño dirigido al usuario gracias al 
desarrollo	de	las	pantallas	y	del	producto	final.	El	desa-
rrollar dos tipos de pantallas diferentes orientados a dos 
tipos de usuario, pero a su vez teniendo un contenido 
conjunto, ha sido un gran reto que nos ha suministrado 
unos	resultados	muy	satisfactorios.
Respecto al proyecto, sería interesante desarrollarlo 
en	su	 totalidad	y	avanzar	en	el	prototipado	tanto	 físi-
co	como	virtual,	explorando	más	formas,	contactando	
con restaurantes, aplicando las nuevas tecnologías y 
adaptándolas a nuestras necesidades, etc.
A nivel personal, creo que ha sido un proyecto muy 
satisfactorio al final de su desarrollo. Se han adquirido 
nuevos conocimientos muy interesantes y se han inten-
tado plasmar todos los conocimientos que se han ad-
quirido a lo largo de los cuatro años de carrera. 
Claramente no se ha podido expresar todo lo que uno 




A sido un proyecto en el que se ha plasmado en todo lo 
posible el paso por la carrera y refleja los conocimien-
tos que el alumno ha adquirido así como las formas de 
trabajo y de respuesta a retos que están apareciendo 
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